











A Transition of Way of Thinking Deciphered from Production 
Process of Special Effects Movie Programs on TV 







  課題設定理由 
   「戦後」をめぐる人びとの思考様式を考える／なぜ特撮ヒーローなのか 
  先行研究整理 
   「戦後」を俯瞰する議論／戦争の記憶に関する議論／メディア史・サブカルチャー
研究について 
  本論の構成 
 第１章 ヒーロー番組の誕生（書き下ろし） 
  はじめに  
第１節 嚆矢としての「月光仮面」とタケダ・アワーの誕生 
   映画全盛の時代とテレビ／宣弘社・小林利雄と「月光仮面」／タケダ・アワーの誕
生 
  第２節 映画人からテレビ・プロデューサーへ －東映・平山亨の転身－ 
   東映京都撮影所の敏腕助監督／東京への異動、テレビ・プロデューサーへ／平山の
テレビ映画作り 
  第３節 円谷英二のテレビ観 －「ゴジラ」から「ウルトラ Q」へ－ 




  はじめに 
  第１節 「ウルトラマン」誕生 
   「ウルトラ Q」から「ウルトラマン」へ／主脚本家・金城哲夫の世界観／人気番組
継続の限界 
  第２節 「ウルトラセブン」の挑戦と限界 
   激動の TBS事情／金城哲夫をめぐる環境の変化／「ウルトラセブン」の退潮と金城
哲夫の帰郷 
  おわりに 
第３章 「帰ってきたウルトラマン」から読み解く変容の兆し 
  はじめに 
  第１節 第２次怪獣ブームと「帰ってきたウルトラマン」 
   「ウルトラファイト」の成功／「帰ってきたウルトラマン」の誕生／「帰ってきた」
の新要素と戦争描写 
  第２節 番組の軌道修正と物語構造の変化 
   ウルトラ兄弟の登場とMAT隊長の交代／主脚本家・上原正三の更迭／坂田兄妹の退
場による物語構造の変化／「許されざるいのち」の物語 
  おわりに 
第４章 第二期ウルトラシリーズの物語構造から考える、人びとの思考様式 
  はじめに 
  第１節 「ウルトラマン A」制作過程における作風の動揺 
   主脚本家・市川森一の世界観／市川の世界観の敗北／市川降板後の「A」の世界観 
  第２節 「ウルトラマンタロウ」の堅調と「ウルトラマンレオ」の大苦戦 
   「ウルトラマンタロウ」の演出軸／「タロウ」の社会性と人気怪獣の再登場／ヒー
ロー斜陽のなかの「ウルトラマンレオ」 
  おわりに 
第５章 ヒーローの正義と戦争の記憶 －「仮面ライダー」シリーズの分析を中心に－ 
  はじめに 
  第１節 「仮面ライダー」の登場 
「ウルトラマン」から「仮面ライダー」へ／新しいヒーロー像の確立 




























































ラ Q」として日の目を見る。「ウルトラ Q」は視聴率 30 パーセントを超える大成功をおさ
め、同作の成功は、次作「ウルトラマン」の呼び水となった。 
 























































































初期にあたる 1971 年～75 年に放送されたシリーズを考察することで、高度経済成長末期
の人々の戦争（主にアジア・太平洋戦争）の記憶について考察した。仮面ライダーにとっ
てショッカーに代表されるような悪の組織を撃滅することを戦いに身を投じる動機（＝「正
義」）に設定されていることに着目し、仮面ライダーの正義は対抗する敵役の悪のアンチテ
ーゼであると位置づけ議論を組む。つまり、悪役像の変遷を追うことで、それに対抗する
「正義」の位相の変遷も併せて追うことができると考えた。さらに当初の敵役であるショ
ッカーが、ナチスの残党と位置付けられ、制作者をはじめとする同時代の人々の戦争の記
憶の断片が随所に埋め込まれていたこと、時期を経て作品がリニューアルされていくたび
に、そういった戦争の記憶にまつわる描写が敵役の演出や設定から捨象されていくことを
個別の作品分析から明らかにした。番組演出上の正義と悪の価値体系の判断基準から過去
の戦争に関する記憶が忘却されだしていくことを「仮面ライダー」シリーズの分析から明
らかにし、1970 年代の日本社会における戦争の記憶の忘却過程の一端が大衆文化の造形設
定の側面から描き出すにいたった。 
 
３ 結論 
 1953 年、テレビの地上波一般放送が開始されて以来、最初に物語を紡ぐメディアとして
テレビの発信力に注目をしたのは宣弘社の小林利雄だった。彼は 1958年、和製スーパーマ
ン「月光仮面」を作り、この番組の成功はタケダ・アワーという連続テレビドラマ放送に
は欠かせない放送枠を作り、物語を紡ぐメディアとしてのテレビの可能性を一気に現実的
なものへと押し上げた。「月光仮面」は、テレビドラマ草創の立役者であると同時に、主脚
本家であった川内康範の世界観を如実に反映し、後続のヒーロー番組にも類をみない「戦
争」における加害の記憶を前提にしたヒーローでもあった。 
60 年代に入ると、映画産業の斜陽を背景に多くの優れた映画人がテレビの世界へ活躍の
場を移し始めた。東映京都時代劇の敏腕プロデューサーだった平山亨がテレビ部に異動に
なったのも、円谷英二が東宝の特撮撮影部門だった円谷研究所を円谷プロダクションに改
組し、テレビへの進出を企図するようになったのもこの時期である。65 年前後になると、
テレビで物語を紡ぐ動きは大きな転機を迎える。TBS 映画部の人士を中心に新興メディ
ア・テレビを舞台にドラマやドキュメンタリーを作ることの意味を深めて考えていく動き
が活発になり、同時代の社会、文化・思想的なうねりと共鳴した。TBS 闘争とも呼ばれる
この大きな時代のうねりの中で紡がれたのが「ウルトラマン」「ウルトラセブン」であり、
円谷一や飯島敏宏、実相寺昭雄といった TBS映画部の面々が作品制作の中心にいたことは
偶然ではなく、TBS 映画部全体の機運としてそれまでテレビの即時性に依拠したドラマ作
りとは異なる、新しいドラマ作りの思考様式が模索されていった。重ねて言えば、東映で
平山享が「悪魔くん」の制作現場を舞台に、それまで平山が培ってきた映画の撮り方とは
異なるテレビ流の番組作りを模索していたのもまったく同時期であり、まさに 60年代半ば
は、「映画からテレビへ」単純にメディアの主役が移り変わっただけでなく、おおくの制作
者が新しい物語の紡ぎ方を多方面から模索しだした時代なのである。「映画からテレビへ」
の移り変わりを大衆社会から大衆消費社会への移り変わりの象徴と考えるならば、大衆消
費社会を支える思考様式が模索された時代が 65年前後のテレビドラマをめぐる彼らの奔走
から見て取れる。「ウルトラマン」の登場は、まさに映画からテレビの時代へ人びとの思考
様式が移り変わっていく中で胎動するうねりの産物であった。とかく沖縄戦や沖縄近現代
史のイコンとして語られがちだった「ウルトラマン」だったが、主脚本家・金城哲夫を含
めた制作者たちの考え方や、番組の制作経緯を丁寧に追っていった時、「ウルトラマン」の
作風を大きく規定していたのは特定の政治的思想や状況に単線的に結びつけられた社会性
ではなく、60 年代半ば以降、テレビというメディア空間で挑まれてきた人びとの奔走の結
果生まれた多様な世界観であり、「ウルトラマン」はまさに 60 年代半ば以降、映画からテ
レビへ（大衆社会から大衆消費社会へ）時代が移り変わっていく中で紡ぎ出された物語の
多様性が生み出した傑作だったのである。 
この「ウルトラマン」のうねり（言い換えれば、60 年代半ば以降に生まれた、新興メデ
ィア・テレビの在り方をめぐるうねり）をいかに引き受けるかが、70 年代に生まれた次代
のヒーローたちの大きなテーマだった。71 年に、テレビの世界に帰ってきた「帰ってきた
ウルトラマン」と新たに生まれた「仮面ライダー」は、いずれもこの「ウルトラマン」の
世界観とどのような距離をとるかが番組制作課題上、大きなテーマとなっていた。「ウルト
ラマン」の世界観（の多様性）を真っ向から引き受けた「帰ってきたウルトラマン」は、「ウ
ルトラマン」以来のドラマの多様性を引きうけつつも、人気の伸び悩みをウルトラ兄弟と
いう新しい演出上の切り札を見出すことで克服し、「ウルトラマン」以来の物語の重厚さと
娯楽性を両立させることに成功した。しかし、主脚本家・上原正三の更迭や、メインキャ
ストの降板などから徐々に「帰ってきたウルトラマン」は当初の物語構造を喪失していく。
紆余曲折の末、「帰ってきた」は主人公・郷秀樹と彼に憧れる次郎少年の二人の物語に番組
の骨子を委ねていく事で放送を全うする。しかし、「A」（72年）、「タロウ」（73年）、「レオ」
（74年）と番組が代を重ねるごとに、「ウルトラマン」が誇った物語の多層性、多様性は鳴
りを潜めていく。「ウルトラ」シリーズが、原点の世界観の多様性を尻すぼみさせていく中
でも辛うじて人気を繋ぎとめていたのは「ウルトラ兄弟」の演出であり、各作品が物語の
多様性を喪失した先に行きつくのは、毎回、事情は異なっていたにもかかわらず、いつも
「成熟した男性と彼に憧れる少年」の物語であった。「帰ってきたウルトラマン」の物語の
複層性を支えていた２つの演出軸が、図らずも「ウルトラ」の世界観の単線化の呼び水と
なってしまったのだ。 
「仮面ライダー」は「ウルトラマン」の世界観に背を向けることから番組の骨格を固め
ていった。60年代の「悪魔くん」以来、TBS映画部の面々らとは、異なるアプローチでテ
レビ流のドラマ作りを模索していた平山は、「ウルトラ」のように物語の多層性・複層性を
念頭に置きつつもそれを前面に出さず、娯楽性を前面に出した明快な番組プロットを打ち
立てることで「仮面ライダー」を成功の軌道に乗せた。「仮面ライダー」はヒーローの内面
性に切り込んでいくことで作品に深みを持たせていくような構図はとらなかったが、戦争
体験（と記憶）による規定が根底にあった。最初の敵ショッカーは、ナチス的な「悪」と
位置づけられ、「戦争」「全体主義」を忌むべき「悪」とした。第 3作「Ｘ」の GOD機関は
同時代の謀略機関というイメージを纏いつつ、明らかに同時代の「赤」、つまり連合赤軍な
どの過激派を悪役像の射程にいれていたように見受けられる。そして、第 5 作「ストロン
ガー」のデルザー軍団は、その象徴自体が曖昧な「化物」になってしまった。ストロンガ
ーに登場する悪役たちを、戦争経験や記憶、同時代の社会状況の象徴として直接読み取る
ことは難しいだろう。 
「ウルトラマン」を支えていたのが、物語の多様性だったこと。継承シリーズである「帰
ってきたウルトラマン」以降のシリーズが、作品を重ねるごとにその多様性を喪失してい
った事。それと同時並行で、「仮面ライダー」も「戦争」の記憶の語り口が徐々に解体され
ていったこと。このことが、本論である程度証明できたのではないだろうか。そして、こ
こでもう一つ、極めて重要な事として、多様性を勝ち取ったことも、それを喪失したこと
も、「戦争」の記憶を語る場が解体されたことも、きっかけは決して社会状況からの外的規
定ではなかったことだろう。「帰ってきた」以降のウルトラシリーズが徐々に単純な物語構
造になっていったのも、「仮面ライダー」の設定から「戦争」の存在感が薄くなったのも、
連続ドラマを日々作り続けていくというプロセスの中で、かなり“場当たり的”に対応し
ていった結果の産物だった。本論中では、「ウルトラマン」や「仮面ライダー」のシリーズ
を継続させていくために必要だった変化や工夫、あるいは妥協や葛藤を重要視して追跡し
てきたつもりである。制作に関わった人びとは、決して「ウルトラマン」の多様性を否定
しようとして「タロウ」や「レオ」の物語を紡いだわけではないし、「仮面ライダー」から
垣間見える「戦争」の記憶を抹消しようとして GOD機関やデルザー軍団を設定したわけで
もない。平山享をはじめとする「仮面ライダー」の制作スタッフたちは、戦争の記憶を喚
起しようという自覚をほとんど持たずに戦争の記憶を語り、戦争の記憶を忘れさせようと
いう意識もほとんどないまま、戦争を語るのをやめたのである。この無意識のうちの記憶
の喚起と忘却、そして無自覚な問題系の単純化は、まさに連続テレビドラマを紡いでいく
という、新興メディア・テレビをめぐる葛藤を舞台にして展開した、記憶の「忘却」の一
図ではないだろうか。第二期ウルトラシリーズについても似たようなことが言え、物語を
単純化させていくだけではなかった。「タロウ」は、物語開始当初から「成熟した男性と彼
に憧れる少年」の物語を堅持してはいたが、一方でキングトータス・クイントータスのエ
ピソードや、ムルロアのエピソードのようにウルトラシリーズ開始当初から抱えていた問
題関心を如実に反映した秀作は随時織り込まれ、主人公・ウルトラマンタロウの立ち位置
も、ウルトラ兄弟という先輩戦士との共演の中で様々に変化し物語構造に彩りを持たせて
いた。その意味では、「ウルトラマン」という演出空間で描かれようとした世界観の多様性
は決して完全に忘れ去られたわけではなく、成熟していく大衆消費社会で連続ドラマを作
り続ける中で、激しく消耗しながらも物語の多様性を担保していこうとする試みは繰り返
されていた。 
歴博現代展示における「忘却」としての戦後という考え方は、何か（主に「戦争」「植民
地」「原爆」）を「忘れる」力と「忘れてはいけない」力のせめぎあいの磁場とされている。
ウルトラシリーズの物語の多様性とそれの単純化も、「仮面ライダー」シリーズの「悪」像
の変遷もスタッフたちの制作努力の帰結と理解されるべきである。そこから敷衍して考え
た時、大衆社会から大衆消費社会へと移行し、連続ドラマを作り続けるという営みそれ自
体が、「戦争」の記憶を「忘れる」力と「忘れてはいけない」力がせめぎ合う“場”として、
関係者にも無自覚なうちに機能していたと言えるのではないだろうか。そして、テレビで
ドラマを作るという志が、“場”の多様性や複層性を生み出し、テレビでドラマを作り続け
るということが、その“場”の多様性を徐々に消耗させていくきっかけになってしまって
いたのではなだろうか。新興メディア・テレビという空間は多様な戦後を創出すると同時
に、それを単純化していってしまっていたのだ。安田常雄のいう「その都度実に複雑な矛
盾を含んだ（略）両義的な一瞬」が、まさに特撮ヒーローを作り出すプロセスから克明に
読み取ることが出来る。このアンビバレントな両義性を大衆消費社会における特撮ヒーロ
ー制作の舞台から読み取れるだろう。 
 ウルトラマンの「正義」は、「ウルトラマン」という物語の多様性・複層性にキャラクタ
ーとしてのウルトラマンが向き合っていくことから紡ぎだされる「正義」であった。この
物語の多様性・複層性の中に、「ゴジラ」以来の反核、反戦平和意識や「戦争」や沖縄を含
める植民地の記憶が織り込まれてもいた。仮面ライダーの「正義」はショッカーというナ
チスや軍国主義、あるいは戦争被害の記憶に規定された「悪」のアンチテーゼとして設定
された。「ウルトラマン」や「仮面ライダー」は「戦争を規定する」作品ではなかった。し
かし、ウルトラマンや仮面ライダーの「正義」は様々な視点から戦争に規定されてきてい
たといえる。そして、ここまで繰り返し指摘してきたように、「ウルトラ」シリーズも「仮
面ライダー」シリーズも、作品の代を経るごとに物語の構造は単純化され、戦争に匂いも
薄まっていった。そのことは、ウルトラマンや仮面ライダーの「正義」を規定していくフ
ァクターとして「戦争」存在感が薄くなっていったことも意味する。そして、この変化を
リードしていたのは、経年による世代の変化や記憶の風化ではなく、本論で検討を重ねて
きた、大衆消費社会の中で物語を紡ぎ続けるというプロセスの中での思考様式の変化によ
るものだったと言えるのではないか。ヒーローの「正義」を規定する戦争の記憶が、人び
との思考様式の変遷に伴って、その存在感を希薄にさせていったことが本論で証明できた
のではないだろうか。 
